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I paesaggi urbani che trovano signiﬁcato nel-
l’espressione di una sequenza immaginaiva deﬁ-
niscono la loro forma atraverso la rappresentazione
digitale. In queste dimensioni iperreali, si combi-
nano l’immaginazione e la rappresentazione come
elemeni cositueni una nuova realtà, che segue
le teorie utopisiche, supremaiste e costruiviste,
dove la dinamica bidimensionale si trasforma in
uno spazio inﬁnito in cui l’immaginazione costrui-
sce nuove forme. Anche le interpretazioni del pae-
saggio urbano cinematograﬁco, pongono in essere
una corrispondenza tra realtà e virtualità, nella
modellazione spaziale dei movimeni, da cui non
scaturiscono contrari, ma solo interdipendenze.Si
trata di un paricolare ipo di rappresentazione
che assume forma tramite il digitale in moion che
fornisce nuovi strumeni per la rappresentazione
urbana.
Urban landscapes that exist in the expression of
an imaginaive sequence deﬁne their shape
through the digital representaion. These hyper-
real dimensions, combine imaginaion and repre-
sentaion as consituents a new reality, which
follows the utopian, supremaist and construcivist
theories, where the two-dimensional dynamics is
transformed into an inﬁnite space in which the
imaginaion creates new forms. Although inter-
pretaions of the urban landscape ﬁlm, put in
place a correspondence between reality and vir-
tuality, into the modeling of spaial movements,
from which do not arise contraries, but only inter-
dependencies. It is a paricular type of represen-
taion that takes shape via the digital in moion
and provides new tools for urban representaion.
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«Ero dentro e fuori, contemporaneamente aﬀasci-
nato e respinto dall’inesauribile varietà della vita.
Passammo sul grande ponte, col sole che atra-
verso il traliccio coninuava a far luccicare le mac-
chine che passavano e la cità che sorgeva di là dal
ﬁume in cumuli bianchi e pani di zucchero costruii
tui come al tocco di una baccheta magica con
denaro che non ha odore. La cità, vista da Queen-
sborough Bridge, è sempre una cità che si vede
per la prima volta, nella sua prima folle promessa
di tuto il mistero e di tuta la bellezza del mondo»
[1], una cità che vive dentro se stessa, quella che
qui racconta il giovane Gatsby, mutevole ad ogni
passaggio e rivelata atraverso inﬁnii puni d’os-
servazione; il potere dell’immaginazione conduce
a costruire paesaggi della mente in costante cam-
biamento, che oggi si servono del linguaggio digi-
tale, traducendosi in luoghi urbani virtualizzai,
senza avverire i limii spaziali delle cità. Il potere
dell’immaginazione assume un ruolo fondamen-
tale nella rappresentazione graﬁca del Suprema-
ismo, infai come aﬀermava Malevic: «le
superﬁci da me create sulla tela mi danno molto
di ciò che per un pitore prima era vago (pensa un
po’ che genio!). In esse si riesce ad otenere la cor-
rente dello stesso movimento, come al contato
con un ﬁlo eletrico […] Stupefacente è che quanto
più l’aspeto della superﬁcie sulla tela è in uno
stato di quiete, tanto più lascia propagare la cor-
rente della dinamica dello stesso movimento» [2],
lo squarcio subìto dal supporto bidimensionale, in
favore della costruzione nello spazio, diventa
quindi il luogo in cui iniziano ad interagire la rap-
presentazione bidimensionale e la spazialità del
movimento (Figura 1). Yakov Chernikhov [3], co-
nosciuto come il “Piranesi dei Soviet”, per le sue
capacità di disegnatore, compose le sue idee ar-
chitetoniche futurisiche atraverso la rappresen-
tazione di illimitai spazi urbani e la progetazione
di circa 60 ediﬁci, moli dei quali mai realizzai, a
causa delle sue idee avanguardiste. Chernikhov
scriveva: «l’architeto non dovrebbe limitarsi alla
sfera del suo lavoro con struture precosituite e
imitazioni servili, ma, dove necessario, dovrebbe
superare gli ostacoli atraverso i mezzi della sua
potente immaginazione e andare oltre coraggio-
samente. Quelli che pensano che l’aività dell’ar-
chiteto dovrebbe comprendere soltanto le
richieste funzionali contemporanee pensano erro-
neamente», egli infai assumeva le sue rappre-
sentazioni urbane come possibilità di evadere la
realtà, nel senso streto della composizione razio-
nale e formale, per proietarsi nelle possibilità dei
suoi paesaggi immaginaivi (Figura 2). 
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1. K. Malevic, Suprematist Composition, 1916.
2. Y. Chernikov, Composition No. 64, Demonstration of Perspective with Linear
Representation, 1929-1933.
Chernikhov si muoveva all’interno di una vasta
gamma di discipline, relaive agli studi geometrici
e al Supremaismo, allo sviluppo di una nuova me-
todologia per l’insegnamento della graﬁca, della
tridimensionalità del Costruivismo e della tra-
sformazione formale nell’architetura contempo-
ranea. Il pensiero di Yakov, caraterizzato dalla
necessità di liberare l’espressione della sua ener-
gia creaiva atraverso esercizi graﬁci, potrebbe
considerarsi l’antefato dei paesaggi urbani rap-
presentai a parire della rivoluzione digitale,
come espressione dello spazio che distrugge il
supporto piano per servirsi della dimensione di-
namica. La necessità di costruire composizioni di
immagini in movimento, all’interno di uno spazio
mulidimensionale, spinse presto numerosi mem-
bri delle avanguardie russe a confrontarsi con la
realtà della rappresentazione cinematograﬁca, at-
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3. Y. Chernikov, Composition No. 18, Vertical and Horizontal Dynamics, 1929-
1933.
4. Y. Chernikov, Composition No. 19, Lattice-linear Composition, 1929-1933.
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traverso “moion-pictures”, come pura espres-
sione del ritmo scaturito dalla rivoluzione esteica
[4]. A questo punto una cità che è lì, ﬁssa, storia
di se stessa, si rinnova, si fa disegnare e rappre-
sentare per la prima volta, dall’inﬁnità di puni
d’osservazione che acquisiscono idenità dentro
la dimensione digitale, come pura e direta forma
dell’espressione immaginaiva. Ma quali direzioni
seguirebbe l’assioma che strutura la rappresen-
tazione se la dimensione della cità corrispon-
desse a quella costruita dall’immaginazione?
Quale sarebbe la sua rappresentazione su sup-
porto mulidimensionale? Nel ﬂuire del tempo ci-
nematograﬁco la costruzione virtuale della
componente immaginaiva riesce ad assumere
pregnanza ﬁsica atraverso il superamento dei si-
stemi di riferimento tradizionali. Le elaborazioni
digitali dei dai metrico-dimensionali, dedoi
dallo studio della realtà, oﬀrono la possibilità di
atuare una riletura delle trasformazioni urbane
che, sul piano composiivo-virtuale, forniscono
nuove esperienze visuali.
Il processo di interpretazione graﬁca della realtà,
proposto atraverso il lavoro di Yakov Chernikhov
mete in luce che la composizione è fruto della
fantasia, forma dell’invenzione, espressione della
creaività, esercitata mediante la rappresenta-
zione (Figura 3). L’immaginazione dovrebbe es-
sere parte dell’aività di un architeto per
mostrare i nuovi processi composiivi e le nuove
metodologie di rappresentazione. Esse conten-
gono un senso della forma e del colore, sorrete
dall’immaginazione, scatenate dagli impulsi crea-
ivi airai verso nuove creazioni e soluzioni; in
questo modo, la sua visione dello spazio precede
l’espressione digitale della rappresentazione cine-
http://disegnarecon.unibo. i t
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matograﬁca che si muove dentro luoghi dove i
rappori proporzionali, riferii alla scala umana (Fi-
gura 4), vengono annullai, erompendo in sistemi
adimensionali dove le corrispondenze “uomo-edi-
ﬁcio” esaltano la dimensione dell’inﬁnito, della ri-
peizione e del doppio come accezione dell’idea
del contrario [5].
La forza espressiva della modellazione spaziale e
dei movimeni, bruschi e spesso semplicemente
accennai nelle rappresentazioni graﬁche di Cher-
nikhov, si spinge oltre il limite che l’immaginazione
pone al supporto bidimensionale; infai, ciò che
nelle sue raﬃgurazioni costruisce la strutura delle
n-dimensioni, nella contemporaneità prende
corpo tramite interpretazioni di paesaggio urbano
cinematograﬁco che cosituiscono l’interazione
tra realtà e virtualità (Figura 5). La tridimensiona-
lità di Yakov, leta nella costruzione digitale, viene
superata dalla profondità tridimensionale in mo-
vimento di due lavori che applicano lo stesso prin-
cipio di potenza immaginaiva, aggiungendo la
dimensione temporale e quindi “in moion” della
rappresentazione. Si trata di due interpretazioni
cinematograﬁche atraverso le quali si disingue la
“cità-tempo” del ﬁlm Incepion e la “cità-movi-
mento” del ﬁlm documentario Pina.
Nella cità del sogno delineata in Incepion, ﬁlm
del 2010 prodoto da Christopher Nolan, lo spazio
urbano sfonda il tempo, cosituendo l’elemento
che permete di otenere una simultaneità della
visione e della realtà, atraverso gli eﬀei del di-
gitale (Figura 6). Il tempo viene scandito e rideﬁ-
nito atraverso un salto tra piani virtuali paralleli
che determinano diﬀereni condizioni di rappre-
sentazione urbana. Nel ﬁlm, la potenza associata
alla natura resistente di un’idea conduce il regista
a costruire cità che, in maniera centripeta, si tra-
sformano e cadono dentro se stesse determi-
nando, di volta in volta, nuovi sistemi di riferimento
temporali e ﬁsici. 
Atraverso di essi viene scardinata la visione pre-
cedente di spazio urbano e dilatando il tempo, si
deforma la stabilità della rappresentazione vir-
tuale, per dare spazio alla dimensione ennesima,
quella dell’immaginazione che per rappresentarsi
e regolarsi deve trascrivere nuovi postulai, ten-
tando di stravolgere il mondo dell’equilibrio.
L’espressione del digitale di Nolan disegna cità su
cità che deﬁnisce tra di loro relazioni metriche ca-
paci di dare forma a nuovi luoghi, quelli della fan-
tascienza e del virtuale. In questo caso la regola
urbana è associata al potere immaginaivo che,
come negli spazi bidimensionali delle avanguardie
russe (Figura 7), aﬀonda la superﬁcie e cade nel
ﬂusso del tempo; così le “pictures in moion” di-
ventano la nuova teoria di rappresentazione ur-
bana delle “cità digitali”.
Nelle cità dentro i sogni di Incepion la mente im-
magina e costruisce architetura in movimento,
permetendo una composizione virtuale di “ciber-
spazi” a scatole cinesi, dentro i quali verranno im-
maginai nuovi piani temporali. 
L’idea caraterizzante di questo lavoro cinemato-
graﬁco è portata avani dal ruolo del tempo che
diventa una maita nello spazio; ogni qualvolta si
passa da una dimensione onirica all’altra, azione
che diventa il ﬁl rouge del ﬁlm, esso si dilata, de-
terminando luoghi iperreali assimilabili alle cità
costruite dall’immaginazione di Yakov che qui, in-
vece di rimanere ﬁsse, si muovono.
5. Y. Chernikov, Giant plant of special purpose, 1931.
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Infai, poiché il tempo durante i sogni scorre
molto più lentamente, le dimensioni della rappre-
sentazione si moliplicano esponenzialmente, per
aﬃancarsi al passaggio di un tempo non più omo-
geneamente percepibile, penetrando quello della
mente. L’espressione del digitale soddisfa la coe-
sistenza di diﬀereni piani metrico-dimensionali
della rappresentazione, ognuno dei quali avente
un tempo e una forma plasmabili solo in funzione
della strutura temporale precedente (Figura 8).
Un altro lavoro cinematograﬁco che mostra simili
principi spaziali, prodoi dal digitale nella costru-
zione di paesaggi dell’immaginazione, è rappre-
sentato dal ﬁlm biograﬁco su Pina Bausch del
2012, realizzato da Wim Wenders. In questo caso
i paesaggi digitali dell’immaginazione vengono co-
struii dentro realtà urbane atraverso il trasferi-
mento della dimensione spaziale dal palco del
“Tanztheater” alla cità di Wuppertal, ﬁno alla sua
periferia industriale. La cità in movimento, che è
teatro e casa della danza di Pina Bausch, acquisi-
sce valore atraverso il corpo performante del bal-
lerino, unico strumento della scomposizione
spaziale. Due ballerini danno nuova forma all’ac-
ciaio arrugginito di una cità di lata, una strutura
tesa verso l’equilibrio del numero che aspeta di
essere atraversata dal movimento delle macchine
7. Y. Chernikov, Columbus Monument, 1925-1930.6. Immagine tratta dal film Inception di Christofer Nolan.
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8. Immagine tratta dal film Inception di Christofer Nolan.
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e nella visione della coreografa tedesca quello
spazio-strada assume la ﬁsicità di uno spazio-emo-
zione: questa cità del silenzio viene ricostruita per
la danza e per la percezione visuale del sincroni-
smo. È questa la necessità della rappresentazione
urbana di Wenders dentro la virtualità di un’im-
magine in movimento: la dimensione dinamica
entra nel digitale, disegnando un’iperrealtà lon-
tana. Alcuni corpi danzano dentro una cità che
costruisce il suo doppio, elaborando la realtà della
materia e il teatro della sua espressione, atra-
verso una rappresentazione urbana che appare
nel movimento del tempo dilatato dalla perce-
zione visuale. La dimensione digitale è stata la
forma atraverso cui movimento e musica sono
stai integrai nella cità di Wenders, delocalizzan-
dosi e permeando interi pezzi di cità (Figura 9). Il
detaglio del movimento in questa profondità tri-
dimensionale, che resituisce lo spazio, la cità e il
mondo, fa percepire pure gli odori dell’asfalto sul
quale danzano i ballerini.
Il movimento tridimensionale, prodoto atraverso
l’idea di Wenders, crea la visione di profondità ur-
bana: atraversiamo le strade di Wuppertal, sa-
liamo sulla metro e camminiamo a piedi nudi sulle
sopraelevate e i sotopassaggi, scaliamo costoni
rocciosi, cave, atraversiamo boschi, fabbriche e
vagoni della magnetovia (Figura 10). Ma in cosa
diﬀerisce la rappresentazione di quesi pezzi di
cità rispeto a quella dei paesaggi urbani antece-
deni la rivoluzione digitale? In queste composi-
zioni visive il luogo reale e la sua consistenza sim-
bolica diventano un altrove digitale plasmato sul
modello di un mondo virtuale che fa vivere l’espe-
rienza di un territorio in uno spazio mutevole.
Insieme all’esaltazione della dimensione spaziale
e temporale, intrecciate come se fossero un tut-
t’uno atraverso la cinemaica del virtuale, la per-
cezione sensoriale del movimento ingloba la scala
umana dentro il paesaggio che appariene alla
pura immaginazione, all’espressione delle emo-
zioni architetoniche. Gilles Deleuze, ne L’imma-
gine-movimento e ne L’immagine-tempo, scri
entrambi negli anni Otanta, sosiene che operare
nel campo della cinematograﬁa signiﬁca muoversi
9. Immagine tratta dal film Pina di Wim Wenders (foto di Donata Wenders).
atraverso immagini-movimento e immagini-
tempo, piutosto che tramite concei, collegan-
dosi alle riﬂessioni di Henry Bergson sulla natura
del movimento e del tempo [6].
L’inquadratura, il piano e il montaggio sono i mezzi
atraverso i quali la tridimensionalità virtuale co-
struisce il suo sistema di relazioni tra immagini. In
quesi sistemi spaziali le tecniche digitali si rela-
zionano all’espressione delle emozioni che ﬁssano
nuovi rappori tra le cose e le situazioni nel tempo.
Scriveva Lewis Mumford: «la parola Utopia ha
rappresentato l’irreale e l’impossibile. Abbiamo
concepito l’utopia oltre il mondo […] Quando c’è
una violazione tra il mondo reale e l’irreale del-
l’utopia, diveniamo consapevoli della parte che la
tensione verso l’utopia ha giocato nelle nostre vite
e vediamo la nostra utopia come una realtà sepa-
rata, cioè utopia come mondo in se stesso» [7], in-
fai nei due paesaggi cinematograﬁci il sublime
delle emozioni si combina con il digitale, sfociando
nella simultaneità della visione. Le due realtà si
trasformano in utopie impossibili che rompono il
supporto bidiminesionale per proietarsi dentro la
profondità dello spazio urbano; a questo punto la
cità viene rappresentata come realtà che scorre
su se stessa, che ﬂuisce costantemente e che
muta nella sua letura, in funzione degli spazi oc-
cupai dai corpi e dagli eﬀei digitali che alterano
le dimensioni. Le due interpretazioni cinematogra-
ﬁche piegano il tempo modellandolo in base alle
proprie esigenze; diventano i luoghi teorici in cui
l’uomo imprime nel tempo il suo rapporto con la
tridimensionalità digitale, tendendo alla rappre-
sentazione immaginaria.
Sia nel lavoro di Chernikov che nei due lavori cine-
matograﬁci scaturiscono due realtà oggeive che
non si contrappongono, ma che sono il comple-
mento l’una dell’altra: la prima è la cità che si
muove nella realtà, quella delle strade, delle case
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10. Immagine tratta dal film Pina di Wim Wenders (foto di Donata Wenders).
DISEGNARECON #13 - Aprile 2014 TOWN FILES - UTOPIE/ETEROTOPIE VATTANO 9II|
I paesaggi digitali dell’immaginazioneISSN 1828-5961
http://disegnarecon.unibo. i t
e della misura; la seconda è quella deﬁnita tramite
i processi dinamici che la atraversano e in questo
caso ci si riferisce alla cità dell’immaginazione,
resa reale atraverso la dimensione digitale, non
più mera astrazione dal mondo ﬁsico, ma segno
mutevole che rappresenta se stesso. Edward Soja
propone di esaminare lo spazio urbano inteso
come somma di forma e processo, in tre modi di-
versi: pensandolo come “primo spazio”, cioè come
sistema materiale di elemeni urbani; come “se-
condo spazio”, cioè quello teorizzato, campo men-
tale di immagini e simboli; come un “terzo spazio”,
il quale, a diﬀerenza degli altri due, considera la
consistenza urbana inglobando, in essa, sia la di-
mensione ﬁsica e materiale sia quella digitale, così
la sua essenza può essere sinteizzata atraverso
uno spazio vissuto, «quale luogo di esperienza e
azione sia individuale che colleiva, struturato si-
multaneamente come reale e virtuale» [8]. La cità
rappresentata atraverso visioni digitali, quindi, di-
venta una macchina, in quanto la tecnica non è
considerata separata dalla sfera della rappresen-
tazione del reale, ma integrata nelle sequenze
spaziali della rappresentazione virtuale.
Soja sviluppa, con il termine di “simcity”, corri-
spondente al conceto di cità iperreale, la riorga-
nizzazione dell’immaginario urbano, partendo dai
concei di iperspazio e includendo mondo reale
e virtuale, rei eletroniche e cibercità, ovvero il
mondo del ciberspazio come mondo dell’iperre-
altà prodoto eletronicamente [9], dove la cità
ciberneica dell’iperrealtà non sosituisce il
mondo naturale, ma si integra in esso costruendo
nuove forme di rappresentazione (Figura 11).
Quest’idea della dimensione onirica e ciberneica
urbana spinge verso l’idea della possibilità paral-
lela, di una costruzione dentro la costruzione che,
come unico supporto di espressione, non si ap-
poggia più al piano, ma al vuoto, all’assenza di
11. Immagine tratta dal film Pina di Wim Wenders (foto di Donata Wenders).
NOTE
[1] Scott Fitzgerald, Francis, I l
Grande Gatsby, Edizioni Scientifi-
che e Artistiche E.S.A., p.98.
[2] Di Milia, Gabriella (2000), Ma-
levic. Suprematismo, Abscondita,
Milano, pag. 43.
[3] Jakov Georgievic Cernichov
(1889-1951) è stato un architetto
e insegnante sovietico. I suoi libri
sulla progettazione architettonica
pubblicati tra la fine degli anni
venti e l’inizio degli anni trenta
contengono testi e il lustrazioni
d’architettura tra i più innovativi
dell’epoca. Durante l’arco della
sua vita produsse circa 17.000
disegni e progetti.
[4] Il primo lavoro cinematografico
russo fu realizzato nel 1907 dal
fotografo Drankov. Il suo film,
Boris Godunov, si basava sul-
l’opera di Alexander Pushkin: nel
1919 iniziava a prendere forma la
struttura del cinema sovietico.
L’età d’oro del cinema sovietico
iniziò nel 1925. Furono registrate
circa cinquemila motion pictures
tra il 1925 e il 1930.
[5] Yakov Chernikov International
Foundation, Architectural Fanta-
sies.
1925-1933, in http://www.bdon-
line.co.uk/yakov-chernikhov-an-
architect-of-his-time/5040301.ar
ticle.
[6] Gilles Deleuze (1925-1995),
filosofo francese, tra i più impor-
tanti del XX secolo.
[7] Mumford, Lewis (1922), Story
of Utopia, Boni and Liverlight, New
York, pag. 11.
[8] Soja, Edward, William (1996)
Thirdspace: Journeys to Los An-
geles and Other Real-and-Imagi-
ned Places, Blacwell Publishers,
Massachusetts, pagg. 3-12. 
[9] Soja, Edward, William (1996)
Thirdspace: Journeys to Los An-
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supporto. Le descrizioni in movimento dell’espres-
sione digitale si servono di cibercità trasmesse
come esperienze sensoriali, accostandosi sia allo
spostamento nello spazio che alla strutura narra-
iva. Si trata di un paricolare ipo di rappresen-
tazione, quella che rimane sul piano dell’idea e
prende forma nella percezione visiva del pensiero,
tramite il digitale “in moion”. Il movimento che si
appende alla potenza della percezione e alla suc-
cessiva condizione dell’incomunicabilità oggeiva,
traduce la sua simultaneità dentro la cità, deﬁ-
nendo un tempo dentro il tempo, che ﬂuisce nelle
nuove dimensioni di interpretazione urbana digi-
tale (Figura 12).
Le due forme di cità, quella della realtà urbana e
quella dell’immaginazione soggeiva, si fondono
atraverso una comunicazione simbioica nella di-
mensione digitale, che fornisce nuovi strumeni
per la rappresentazione urbana.
geles and Other Real-and-Imagi-
ned Places, Blacwell Publishers,
Massachusetts, pagg. 21-22. 
BIBLIOGRAFIA
Arnheim, Rudolf (2001), Entropia
e arte. Saggio sul disordine e l’or-
dine, Einaudi, Torino.
Bauman, Zygmunt, (2006), Vita li-
quida, Laterza, Roma.
Bonomi, Aldo, Abruzzese, Alberto
(2004), La città infinita, Paravia
Bruno Mondadori, Milano.
Corboz, André (1998), Ordine
sparso, FrancoAngeli, Milano.
Descartes, René (1999), Discorso
sul metodo, trad. it. di G. De
Lucia, Armando, Roma.
Di Milia, Gabriella (2000), Male-
vic. Suprematismo, Abscondita,
Milano.
Friedman, Yona (2003), Utopie
realizzabili, Quodlibet, Macerata.
Gregotti, Vittorio (2013), I l su-
blime al tempo del contempora-
neo, Einaudi, Torino.
Mumford, Lewis (1922), Story of
Utopia, Boni and Liverlight, New
York.
Rossi, Aldo (1978), L’architettura
della città, Clup Ed., Milano.
Secchi, Bernardo (2005), La città
del ventesimo secolo, Laterza,
Bari.
Soja, Edward, William (1996) Thir-
dspace: Journeys to Los Angeles
and Other Real-and-Imagined Pla-
ces, Blacwell Publishers, Massa-
chusetts.
12. J. Bones, Eye of city, representation inspired to the film Inception, 2013.
